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ABSTRAK 
 
 
Multimedia Development Life Cycle adalah metode yang membentuk sebuah application perangkat 
ajar dalam pembuatan aplikasi multimedia interactive. 
Tugas akhir ini berfokus pada pembuatan aplikasi multimedia interactive TEMA 4 
“KELUARGAKU” berbasis 2D. tugas akhir ini dibuat dengan menggunakan metode Multimedia 
Development Life Cycle. 
Hasil dari penelitian ini adalah application yang berbasis 2D dengan menggunakan Adobe Flash 
Profesional CS6 yang nantinya akan digunakan dalam proses pembelajaran sesuai yang dibutuhkan. 
 
Kata Kunci : Multimedia, Interactive, Application 
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ABSTRACK 
 
 
Multimedia Development Life Cyle is a method that froms an application of learning equipment in 
the making of multimedia interactive application. 
This thesis foucuses on the production of 2D-based multimedia interactive application TEMA 4 
(theme 4) “KELUARGAKU” . this thesis is created using Multimedia Development Life Cycle method. 
The result of this research is 2D-based application using Adobe Flash Profesional CS6 which later 
will be used in the process of learning according to the needs. 
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BAB 1 
PENDAHULUAN 
Pada bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas 
akhir, lingkup tugas akhir, metodologi tugas akhir, serta sistematika pengerjaan laporan tugas akhir. 
 
1.1 Latar Belakang 
Pada saat ini siswa kelas 1 di SDN Utama Mandiri 1 Cimahi sudah menggunakan kurikulum 
2013 yang artinya pembelajaran tersebut menggunakan pendekatan tematik yang mencakup kompetensi 
mata pelajaran yaitu PPKn, Bahasa Indonesia, Matematika, IPA, IPS, Seni Budaya dan Prakarya dan 
Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan. Untuk membuat para siswa agar lebih mudah dalam 
proses pembelajaran dibutuhkan media pembelajaran, sehingga daya tarik siswa untuk belajar semakin 
meningkat. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pembelajaran yang mempunyai 
peranan penting dalam kegiatan belajar mengajar. Pemanfaatan media pembelajaran seharusnya 
merupakan bagian yang harus diperhatikan oleh guru agar dalam proses pengajaran lebih menarik dan 
tidak membosankan. 
Pengertian media pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun 
diluar kelas, lebih lanjut dijelaskan bahwa media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau 
wahana fisik yang mengandung materi intruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa 
untuk belajar. [Azhar11] 
Multimedia dalam pendidikan memiliki tiga fungsi utama yaitu fungsi suplemen yang sifatnya 
pilihan, fungsi pelengkap dan fungsi pengganti. Multimedia masih dianggap sebagai fungsi pilihan dan 
pelengkap dibanding dengan fungsi pengganti. Selama ini multimedia masih dianggap sebagai salah 
satu dari fungsi tersebut, belum dianggap sebagai satu kesatuan yang membuat satu kurikulum yang 
terintegrasi[MUN12] 
Pembelajaran tematik juga terbentuk karena adanya sebuah kurikulum interdisipliner dimana 
kurikulum tersebut merupakan sebuah bagian-bagian kurikulum yang mengacu pada permasalahan 
kehidupan yang menyangkut kajian dari berbagai bidang studi. Jacobs (Khoiru Ahmadi & Sofan Amri, 
2011:14). Dalam pembelajaran tematik integratif, tema yang dipilih berkenaan dengan alam dan 
kehidupan manusia. Untuk kelas I, II, dan III, keduanya merupakan pemberi makna yang substansial 
terhadap mata pelajaran PPKn, Bahasa Indonesia, Matematika, Seni-Budaya dan Prakarya, serta 
Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan[NUR15] 
Adobe Flash adalah salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk unggulan 
Adobe Systems. Adobe Flash sebelumnya bernama Macaromedia Flash. Adobe Flash digunakan untuk 
membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak 
ini mempunyai file extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash 
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Player . Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya 
pada Flash 5.[ASR13] 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas 1 di SDN Utama Mandiri 1 Cimahi, proses 
pembelajaran di sekolah tersebut guru masih menggunakan buku paket, papan tulis dan menggunakan 
infocus jika diperlukan untuk menyampaikan materi kepada siswa. Dengan adanya permasalahan 
tersebut maka dibuatlah sarana belajar yang bisa disebut dengan media pembelajaran interaktif untuk 
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran dengan menggunakan metode MDLC (Multimedia 
Development Life Cycle) dan menggunakan tools Adobe Flash CS 6 Profesional untuk proses pembuatan 
media pembelajaran. 
Berdasarkan latar belakang, maka pada penelitian ini akan dibuat aplikasi multimedia interaktif 
untuk kelas 1 di SDN Utama Mandiri 1 Cimahi dengan menggunakan kurikulum tematik TEMA 4 
“Keluargaku” yang harapannya dapat mempermudah siswa dalam proses pembelajaran sekaligus 
bermain bagi siswa. 
 
1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnnya, maka terdapat identifikasi 
masalah pada tugas akhir sebagai berikut : 
1. Membangun media pembelajaran interaktif untuk kelas 1 di SDN Utama Mandiri 1 Cimahi. 
2. Menerapkan kurikulum Tema 4 (keluargaku) pada media pembelajaran interaktif yang dibuat. 
 
 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan sebelumnnya, maka terdapat tujuan 
tugas akhir sebagai berikut : 
 
1. Merancang aplikasi TEMA 4 “Keluargaku” untuk Sekolah dasar kelas 1 di SDN Utama Mandiri 1 
Cimahi. 
2. Membuat aplikasi multimedia pembelajaran interaktif yang mengacu pada buku TEMA 4 
“Keluargaku” sesuai dengan kurikulum yang ditetapkan pada SDN Utama Mandiri 1 Cimahi. 
 
1.4 Lingkup Tugas Akhir 
Batasan dari lingkup pembahasan tugas akhir ini yaitu : 
 
1. Penelitian dilakukan di SDN Utama Mandiri 1 Cimahi. 
2. Media pembelajaran interaktif ini dibangun menggunakan Adobe Flash Profesional. 
3. Ditujukan khusus untuk siswa kelas 1 sesuai buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 TEMA 4 
“Keluargaku”. 
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1.5 Metodologi Tugas Akhir 
Metodologi yang digunakan oleh penulis dalam langkah penyelesaian Tugas Akhir ini adalah 
sebagaimana ditunjukkan oleh gambar 1.1. 
 
 
 
 
 
Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir 
 
 
Berikut ini merupakan penjelasan mengenai langkah penyelesaian Tugas Akhir : 
 
1. Identifikasi Masalah 
Dalam tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi serta solusi dari permasalahan 
tersebut. 
2. Pengumpulan Data 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang di dapat dari 
organisasi, tahap pengumpulan data terdiri dari : 
2.1 Studi Literatur 
Pengumpulan data dengan cara membaca referensi-referensi dan menyelesaikan persoalan 
yang terkait pada tugas akhir. 
2.2 Observasi 
Multimedia Development Life Cycle [LUTH] 
Kesimpulan dan saran 
Distribution 
Testing 
Assembly 
Material Collecting 
Design 
Concept 
Wawancara Observasi Studi Literatur 
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Pengamatan secara langsung terhadap sistem yang berjalan secara relevan di SDN 
Utama mandiri 1 Cimahi. 
2.3 Wawancara 
Tanya jawab secara langsung dengan narasumber yang terkait untuk mengetahui 
kebutuhan yang diperlukan. 
3. Metode Pembangunan 
Dalam tahap ini pembangunan media pembelajaran digunakan sebuah metode Multimedia 
Development Life Cycle. 
 
 
Gambar 1. 2 MDLC [MUN] 
 
 
 
3.1 Concept 
Dalam tahap ini merumuskan dasar-dasar dari bahan yang akan dibuat dan dikembangkan pada 
tujuan dan proses. 
3.2 Design 
Dalam tahap ini dijabarkan secara rinci apa yang akan dilakukan dengan pembuatan storyboard 
serta proses desain secara lengkap untuk mengetahui proses akhir. 
3.3 Material Collecting 
Dalam tahap ini dilakukan proses pengumpulan segala sesuatu yang dibutuhkan untuk proses 
selanjutnya. 
3.4 Assembly 
Dalam tahap ini merupakan tahap dimana seluruh kebutuhan telah dikumpulkan kemudian 
dirangkai dan disusun sesuai desain. 
3.5 Testing 
Dalam tahap ini diperlukan uji coba apakah berjalan sesuai dengan apa yang diharapkan sesuai 
tujuan. 
3.6 Distribution 
Dalam tahap ini hasil yang sudah dibuat diberikan kepada pihak yang bersangkutan. 
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4. Kesimpulan & Saran 
Dalam tahap ini dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait dengan 
masalah yang telah diidentifikasikan, serta saran sebagai prospek penelitian selanjutnya. 
 
1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
Sistematika penulisan laporan tugas akhir dibuat secara jelas, ringkas dan padat. Antara bab yang 
satu dengan bab yang lainnya saling berhubungan dan merupakan satu kesatuan dari satu laporan. 
Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut : 
 
BAB 1. PENDAHULUAN 
Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas 
akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas 
akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir. 
 
BAB 2. LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan untuk 
menganalisa masalah yang diteliti. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian yang termasuk 
di buku-buku teks ataupun makalah-makalah di jurnal-jurnal ilmiah yang terkait yang relevan sebagai 
referensi pengerjaan tugas akhir ini. 
 
BAB 3. SKEMA PENELITIAN 
Bab ini berisi kerangka penyelesaian tugas akhir, skema analisi yang akan dilakukan, analisis persoalan 
dan ketepatan solusi tugas akhir, analisis peta, kerangka berpikir teoritis dan profile tempat penelitian 
yang dilakukan pada pengerjaan tugas akhir ini. 
 
BAB 4. CONCEPT DAN DESIGN 
Bab ini berisi mengenai analisis kebutuhan media pembelajaran berdasarkan kebutuhan yang telah 
dipaparkan. Di dalamnya berisi ide cerita dari aplikasi dan gambar awal antarmuka media pembelajaran 
yang akan dibangun. 
 
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisi cara pengimplementasian hasil analisis dan perancangan pada bab sebelumnya dengan 
proses pembuatan yang sudah dibuat. Di dalamnya berisi screenshot hasil pengujian dari gambar awal 
antarmuka yang tengah dibangun. 
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BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini berisi mengenai kesimpulan dari pembangunan media pembelajaran dan saran untuk 
pembangunan selanjutnya. 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Pada bagian ini menjelaskan mengenai referensi yang digunakan dalam penulisan laporan tugas  
akhir.. 
 
LAMPIRAN 
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